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Analisis dan Perancangan
                                  

BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN
Berisikan tentang kegiatan dan hal-hal penting yang harus dilakukan dalam analisis dan perancangan aplikasi watermarking pada citra berwarna. Pada bab ini penulis akan coba menganalisis dan merancang suatu aplikasi untuk mengetahui apa saja proses yang dilakukan pada watermarking untuk citra berwarna.
3.1 Analisis Prosedure Dan Proses
        Analisis Prosedur dan proses yaitu suatu analisa yang menjelaskan mengenai prosedur-prosedur dan proses-proses apa saja yang dilakukan dalam Pembangunan Aplikasi Watermarking Digital  Pada Citra Berwarna.


Pada Watermarking Digital ini Teknik yang akan dilakukan adalah bekerja pada domain spasial (spatial domain watermarking). Teknik ini bekerja dengan cara menanamkan watermark secara langsung kedalam domain spasial dari suatu citra. Istilah domain spasial sendiri mengacu pada piksel-piksel penyusun sebuah citra. Teknik watermarking jenis ini beroperasi secara langsung pada piksel-piksel tersebut. Teknik yang  akan digunakan yaitu Least Significant Bit (LSB). Dengan cara penggantian bit-bit LSB (Least Significant Bit) dalam bit pixel dengan data yang akan disembunyikan. Karena bit pixel LSB mempunyai kontribusi sangat kecil terhadap penampakan pixel tersebut, maka penggantian bit-bit ini sering tidak memiliki efek yang tampak jelas pada gambar. 
3.1.1 Proses Penyisipan Pesan Menggunakan Metode LSB
    Didalam watermarking digital sebuah file gambar BMP 24 bit, disisipi sebuah pesan rahasia  didalamnya. Dengan cara melakukan pemeriksaan gambar apakah telah mengandung pesan, kemudian melakukan penyisipan pesan pada gambar, dan penyisipan pesan pada data biner
   Berikut akan diuraikan proses penyisipan pesan rahasia pada sebuah gambar menggunakan  metode LSB (Least Significant Bit) : 

1. Melakukan pengecekan  var pixel dalam gambar. Var pixel adalah tanda didalam file gambar berupa deretan 3 karakter yaitu ’$&^’. Sebelum disisipi pesan, file gambar diperiksa apakah terdapat var pixel didalamnya, jika program menemukan var pixel maka didalam file gambar tersebut juga terdapat pesan rahasia.
2. Jika var pixel didalam file gambar tidak ditemukan, maka dilakukan proses penyisipan var pixel. Proses ini berfungsi untuk memberikan tanda pada file gambar.
3. Proses penyisipan pesan digunakan untuk menuliskan pesan yang akan menjadi pesan rahasia pada gambar.
4. Pada penyisipan pesan pada data biner ini dilakukan proses  memasukkan informasi tempat baris dan kolom terakhir dimana pesan rahasia disisipkan pada file gambar. Informasi pesan pada data biner ini berguna agar dalam proses pemisahan rahasia dari file gambar, program bisa tepat dalam mengambil bit – bit biner pesan.
5. Membaca pesan rahasia yang ada pada file gambar. Dilakukan proses pengecekan var pixel yaitu memeriksa keberadaan pixel pada file gambar.

6. Setelah melakukan pemeriksaan var pixel . Proses selanjutnya untuk membaca pesan rahasia yaitu proses pencarian pesan rahasia.
7. Proses pencarian pesan rahasia yang dimaksud disini adalah proses pengambilan informasi  tempat baris dan kolom terakhir dimana pesan rahasia disisipkan pada file gambar. Informasi lokasi ini berguna untuk melakukan proses pemisahan pesan rahasia dari file gambar.
8. Setelah proses pencarian pesan rahasia telah selesai dan mendapatkan hasil berupa informasi baris dan kolom terakhir penyisipan pesan maka program akan melanjutkan proses selanjutnya yaitu proses ambil pesan.

9. Proses ambil pesan  melakukan looping yang akan berhenti ketika sampai pada baris dan kolom terakhir pada penyisipan pesan yang informasinya didapat dari proses pencarian pesan rahasia. 

Untuk lebih jelas, berikut akan digambarkan diagram alir dari proses  watermarking digital menggunakan metode LSB (Least Significant Bit) : 
1. Proses penyisipan pesan rahasia pada gambar.


Dibawah ini dapat dilihat diagram alir  dari proses penyisipan pesan rahasia :
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Gambar 3.1 Diagram Alir Proses Penyisipan Pesan Rahasia pada Gambar 

2. Proses Membaca Pesan Rahasia dalam Gambar.
Dibawah ini  dapat dilihat diagram alir  dari proses membaca pesan rahasia dalam gambar :
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Gambar 3.2Diagram Alir  Proses Membaca Pesan Rahasia dalam Gambar
3.1.2 Analisis Watermarking Menggunakan Metode LSB (least significant Bit).
    Sebelum memasuki tahap perancangan, terlebih dahulu yang harus dilakukan adalah menganalisa algoritma yang akan dilakukan pada saat perancangan. Pada tugas akhir ini saya akan membuat sebuah  aplikasi watermarking digital pada citra berwarna dengan menggunakan metode LSB (Least Significant Bit). Algoritma LSB (Least significant Bit) adalah suatu metode penyisipan pesan dengan menyisipkan bit terendah pada data pixel yang menyusun file gambar. Sehingga hasil akhir dari tugas akhir ini adalah untuk membuat sebuah pesan rahsia pada sebuah file gambar, sehingga bisa mengetahui kepemilikan gambar tersebut. Berdasarkan hal diatas penulis akan menjelaskan tentang watermarking digital atau penyembunyian pesan rahasia pada sebuah file gambar.
3.1.3 Proses Global Algoritma Watermarking Digital
    Berdasarkan algoritma yang ada tentang Watermarking Digital, maka didapatkan proses-proses yang ada dalam algoritma tersebut adalah sebagai berikut :

1. Proses pengambilan file gambar asli
2. Proses cek biner

3. Proses penyisipan pesan pada file gambar
4. Proses Penyimpanan pesan

5. Proses pengambilan file gambar berisi pesan
6. Proses pengecekan file gambar
7. Proses pembacaan pesan pada file gambar

3.1.3.1 Proses Pengambilan File Gambar Asli
Seperti yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya (Bab I), bahwa format file yang akan digunakan dalam aplikasi watermarking digital pada citra berwarna adalah file citra dengan format *.bmp (bitmap), karena citra format bitmap umumnya tidak dimampatkan sehingga tidak ada informasi yang hilang. Citra mengambil masing – masing pixel  dengan cara membaca setiap byte yang terdapat pada setiap Pixel. File yang akan  di panggil (open) akan disimpan dalam variabel sementara dengan tipe array. 

Algoritma untuk membaca data file bitmap dapat dilihat pada tabel 3.1 dibawah ini :
Tabel 3.1 Proses Pengambilan File Gambar Asli

Deklarasi

NF :string;           {Variable NamaFile}
tng,lbr,textmax : integer;

Pixel : Array [0..1000,0..1000] of integer
Deskripsi

If  open  then

   ImageFile.Picture.LoadFromFile(NF);

 tng ←ImageFile.Height //menentukan tinggi gambar
 lbr ← Imagefile.width  //menentukan lebar gambar
If (lbr<30) or (tng <10) then
MessageDlg

Textmax ← (lbr*(tng-1)*3) div 8;// menghitung  panjang   text
ETlsPsn.MaxLenght ← TextMax;

EMax.Text ← IntToStr;

Esisa.Text ← InttoStr;

End;

End;
3.1.3.2
Proses Cek biner


Proses cek biner di tugas akhir ini untuk mengetahui apakah biner yang ada pada file gambar. Dibawah ini akan di tuliskan algoritma proses pengecekan biner :
Tabel 3.2 Proses Cek Biner

Deklarasi
k, red,green,blue : integer;

pixel, PBin,hrfa,hrfb,hrfc : String;

Deskripsi

For k:=0 to 7 do
red←GetRValue(getpixel(ImageFile.Canvas.handle.k.o));
  //menentukan nilai decimal red pada RGB  
green←GetGValue(getpixel(ImageFile.Canvas.handle.k.o)); //menentukan nilai decimal green pada RGB  
blue←GetBValue(getpixel(ImageFile.Canvas.handle.k.o));//menentukan nilai decimal blue pada RGB  
PBin←Pbin+(biner(blue))[8]+ biner(green))[8]+
biner(red))[8];//melakukan proses cek biner pada warna red, green, blue
  EndFor
hrfa ← chr(htgdec(copy(PBin,1,8)));//htgdec digunakan untuk menghitung decimal untuk Biner  
hrfb ← chr(htgdec (copy(PBin,9,8)));

hrfc ← chr(htgdec (copy(PBin,17,8)));

pixel ← hrfa+hrfb+hrfc;//melakukan pengecekan pixel pada gambar
if pixel ← ‘$&^’ then

   messageDlg

   endif

else

 MessageDlg

end 
3.1.3.3 Proses Penyisipan Pesan Pada File Gambar


Sebelum melakukan proses penyisipan pesan, terlebih dahulu akan dilakukan pemeriksaan var pixel yang ada pada gambar dan penyisipan var pixel  yang telah dijelaskan diatas. Setelah itu baru dilakukan  penyisipan pesan, dimana pada saat melakukan penyisipan pesan, biner pesan harus sesuai dengan biner file gambar.

Algoritma Proses penyisipan pesan pada file gambar sebagai berikut :

            Tabel 3.3 Proses penyisipan  pesan pada file gambar

Psn ← ETlsPsn.Text;//mengisi pesan
PsnBin ← ‘’; 
PjgText← lenght(EtlsPsn.Text);//untuk mengetahui  pjgtext
 For k := 1 to pjgtext do
   PsnBin ← PsnBin+biner(ord(Psn[k]));// setiap satu   huruf dihitung menggunakan fungsi biner untuk mengetahui PsnBin
 Endfor

   
m ← 1;


for l:=1 to ImageFile.Height do

for k := 1 to ImageFile.width do
  red←GetRValue(getpixel(ImageFile.Canvas.Handle,k,l));
//untuk mengetahui nilai decimal dari warna merah

green←GetGValue(getpixel(ImageFile.Canvas.Handle,k,l)); //untuk mengetahui nilai decimal dari warna hijau

blue←GetBValue(getpixel(ImageFile.Canvas.Handle,k,l)); //untuk mengetahui nilai decimal dari warnabiru

Tabel 3.3 Proses penyisipan  pesan pada file gambar 

(lanjutan)
      MBin  ← biner(red);// untuk mendapatkan Biner pada warna merah 

    HBin  ← biner(green);// untuk mendapatkan Biner   pada warna hijau
      BBin  ← biner(blue);// untuk mendapatkan Biner pada warna biru
      BBin ← BBin+PsnBin[m];//untuk meyisipkan pesan
      HBin ← HBin+PsnBin[m + 1];

      MBin ← MBin+PsnBin[m + 2];

      m ← m+3;

      redn ← htgdec(MBin);//untuk mendapatkan merah baru
      Greenn ← htgdec (Hbin);//utk mendptkan hijau baru
      Bluen ← htgdec (BBin);//utk mendapatkan biru baru
      setpixelV(hdc1,k,l,RGB(redn,greenn,

      Bluen));

      If m >lenght(PsnBin) then
         Break;

      Endif   
     If m > lenght(PsnBin) then

         Break;

      End if

Tabel 3.3 Proses penyisipan  pesan pada file gambar 

(lanjutan)
//Penyisipan Baris

          Iro ← l;  
          BBrs← biner16(Iro);//melakukan perhitungan              BinerBaris       
          m ← 1;

        for y:=8 to 15 do

        blue← GetBValue(getpixel(ImageFile.Canvas            Handle,y,0));

        green ← GetGValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

        Handle,y,0));

        red ← GetRValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

        Handle,y,0));

        HBin ← biner(green);

        MBin ← biner(red);

                HBin ← HBin+BBrs[m];

        MBin ← MBin + BBrs (m+1];

        greenn ← htgdec(HBin);

        redn ← htgdec (MBin);

        m ← m+2;

        setpixel(ImageFile.Canvas.Handle,y,0,RGB

        (redn,greenn));

    endfor

Tabel 3.3 Proses penyisipan  pesan pada file gambar 

(lanjutan)
// Penyisipan Kolom

   Ico ← k;

   BKlm← biner16(Ico);// melakukan perhitungan BinerKolom
   m ← 1;

   for y ← 16 to 26 do

        blue ← GetBValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

        Handle,y,0));

        green ← GetGValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

        Handle,y,0));

        red ← GetRValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

        Handle,y,0));

        HBin ← biner(green);

        MBin ← biner(red);

        HBin ← HBin+BBrs[m];

        MBin ← MBin+BBrs[m+1];

        greenn ← htgdec(HBin);

        redn ← htgdec (MBin);

        m ← m+2;

        setpixel(ImageFile.Canvas.Handle,y,0,RGB

        (redn,greenn));

   Endfor;

3.1.3.4 Proses Penyimpanan Pesan

Pesan yang telah disisipkan pada file gambar akan disimpan dengan format bitmap (BMP). Ini dilakukan untuk mempermudah proses penyimpanan pada data citra yang telah disisipkan pesan.

 
Berikut algoritma proses penyimpanan pesan dapat dilihat pada  tabel 3.4 dibawah ini : 

Tabel 3.4 Proses Penyimpanan Pesan

Deklarasi

SimpanPsn : booleaan;

Deskripsi

   DSave.DefaultExt ← ‘BMP’;//format file untuk menyimpan gambar
   Tgmb  ← ImageFile.Height;

   Lgmb  ← ImageFile.width;

   If DSave  then
      NF  ← DSave.FileName;

      If not FileExist(DSave.FileName) then
             SimpanPsn  ← True;

         Else

             SimpanPsn  ← MessageDlg
          If Simpan then
             ImageFile.picture.SavrToFile(NF);

             ImageFile.Picture.Bitmap  ← nil;

         Endif

     Endif

  endif

3.1.3.5 Proses Pengambilan File Gambar Berisi Pesan
 
   Algoritma pengambilan file gambar berisi pesan hampir sama dengan proses pengambilan file asli (original). Algoritma untuk proses pengambilan file gambar yang telah berisi pesan sama dengan algoritma pengambilan gambar asli.  Karena Gambar yang  akan diambil dari opendialog adalah gambar asli yang telah disisipkan pesan sebelumnya. 
3.1.3.6 Proses Pengecekan File Gambar 


Didalam proses pengecekan file gambar  berfungsi untuk mengetahui apakah gambar telah berisi pesan rahasia atau belum berisi pesan rahasia. 

3.1.3.7  Proses Pembacaan Pesan pada File Gambar

File gambar yang disisipi pesan, didalam proses ini akan diketahui pesan apa yang disisipkan pada gambar. Untuk mengetahuinya kita akan melakukan proses pembacaan pesan.
Algortima dari proses pembacaan pesan pada file  gambar sebagai berikut :

Tabel 3.5 Proses Lihat Hasil  pada File Gambar

Deklarasi
k, red, green, blue, m, l, Iro, Ico, lbr, tng, y, TextMax, sisa, KonNMax, KonNPki: integer;
pixel, MBin, HBin, BBin, PBin, PsnBin, hrfa, hrfb, hrfc, BinRow,BinCo, Psn, ANMax, ANPki: string;

Deskripsi

  tng ← ImageFile.Height ;//menghitung tinggi gambar
  lbr ← ImageFile.width ;//menghitung lebar gambar
  //periksa pixel
  For k := 0 to 7 do
      red ← GetRValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

      Handle,k,0));

      green ← GetGValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

      Handle,k,0));

      blue ← GetBValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

      Handle,k,0));
Pbin←PBin+(biner(blue))[8]+biner(green))[8]+biner(red)[8];

  Endfor
   hrfa ← chr(htgdec (copy(PBin,1,8))).   

   hrfb ← chr(htgdec (copy(PBin,9,8))).   

   hrfc ← chr(htgdec (copy(PBin,17,8)));. 
   If pixel ←  ‘$&^’ then  
Tabel 3.5 Proses Lihat Hasil  pada File Gambar
(lanjutan)
// mengambil  info dari baris
     Binrow ← ‘’;

     For k :=8 to 15 do

       red ← GetRValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

       Handle,k,0));

       green ← GetGValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

       Handle,k,0));

       Binrow ← Binrow+(biner(green)[8]

       +(biner(red)));

     Endfor

     Ir← decimal(Biner);

     //mengambil info dari kolom
       Binco ← ‘’;

       For k := 16 to 23 do
           red ← GetRValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

           Handle,k,0));

           green ←   GetGValue(getpixel(ImageFile.Canvas.

           Handle,k,0));

           Binco ← Binco+(biner(green)[8]

           +(biner(red)));

      Endfor
      Ico ← htgdec(Binco);   

Tabel 3.5 Proses Lihat Hasil  pada File Gambar
(lanjutan)
         //mengambil pesan dari gambar
       PsnBin  ← ‘’;

     For l := 1 to ImageFile.Height do
     For k := 0 to ImageFile.width do
     blue  ←  GetBValue(GetPixel(ImageFile.Canvas.

              Handle,k,l));

     green ←  GetGValue(GetPixel(ImageFile.Canvas.

              Handle,k,l));

     red  ← GetRValue(GetPixel(ImageFile.Canvas.

            Handle,k,l));

     BBin ← biner(blue);

     HBin ← biner(green);

     MBin ← biner(red);

     PsnBin ← PsnBin +copy(BBin,8,1)+

              Copy(HBin,8,1)+copy(hijaumerah,8,1);
          If (l=Iro) and (k=Ico) then
             Break;

          Endif

         If (l=Iro) and (k=Ico) then
             Break;

          Endif

Tabel 3.5 Proses Lihat Hasil  pada File Gambar
(lanjutan)
     m ← 1;
     psn ← ‘’;

     for k := 1 to (round(length(PsnBin/8)) do
         psn ← psn+chr(htgdec(copy(PsnBin,

         m,8)));

         m ← m+8;

     endfor

     TextMax ← (lbr*(tng-1)*3) div 8;

     ETlsPsn.MaxLength ← TextMax;

     Emax.Text ← IntToStr(TextMax);

     y ← length(ETlsPsn.Lines.Text);

     EPki.Text ← IntToStr (y);

     AnMax ← EMax.Text;

     AnPki ← EPki.Text;

     KonNMax ← StrToInt(AnMax)

     KonNPki ← StrToInt(AnPki);
     Sisa ← KonNMax – KonNPki;

     ESisa.Text ← IntToStr(sisa);

 End

   Else

      MessageDlg

   end
3.2 PERANCANGAN PROSES

Setelah melakukan tahap analisis pada algoritma watermarking digital dengan metode LSB (Least Significant Bit), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat dua proses utama pada aplikasi Watermarking, yaitu proses Penyisipan pesan dan proses lihat hasil. Untuk mengetahui lebih jelasnya tentang proses global tersebut, maka dibawah ini adalah  struktur proses dari watermarking Digital.
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        Gambar 3.3 Struktur Proses Algoritma Watermarking Digital 
Fungsi dari setiap proses tersebut dapat dilihat dalam tabel-tabel berikut : 
Tabel 3.6 Tabel Penyisipan Informasi Pesan
	No
	Proses
	Fungsi

	1
	Ambil citra
	Mengambil data citra yang akan disisipi pesan rahasia.

	2
	Proses penyisipan pesan
	Memasukkan pesan rahasia kedalam citra. 

	3
	Simpan file citra
	Menyimpan file citra yang telah disisipkan pesan rahasia.


Tabel 3.7 Tabel  Penampilan Informasi Pesan
	No
	Proses
	Fungsi

	1
	Pengambilan citra tersisipi
	Mengambil file  cita untuk melakukan pembacaan pesan rahasia

	2
	Pengecekan citra
	Memeriksa citra apakah telah berisi pesan atau sebaliknya.

	3
	Proses baca pesan
	Melakukan proses baca pesan terhadap file yang telah disisipi pesan rahasia.

	4
	Menampilkan citra tersisipi
	Menampilkan citra yang tealh disisip pesan


3.3 DIAGRAM KONTEKS

Diagram konteks merupakan diagram yang menggambarkan sistem secara global mengenai aliran data masuk ke dalam sistem atau perangkat lunak yang kemudian akan di proses sehingga menjadi suatu keluaran dari sistem atau output dari perangkat lunak, output ini dapat berupa data ataupun informasi yang dibutuhkan oleh user.
Berikut akan digambarkan Diagram Konteks untuk Pembangunan Aplikasi Watermarking Digital pada Citra Berwarna :
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Gambar 3.4 Diagram Konteks
3.4   DATA FLOW DIAGRAM (DFD)
 Diagram aliran data (DFD) merupakan diagram aliran data yang berfungsi untuk menjabarkan sekaligus menggambarkan mengenai diagram konteks untuk menjadi suatu bentuk yang lebih detail mengenai proses-proses yang terlibat di dalam suatu sistem. Detail suatu proses akan berguna untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai aliran suatu data dari satu proses ke proses lain, ataupun sebaliknya. 
Sehingga dengan adanya diagram aliran data ini, maka diharapkan akan memudahkan pembaca untuk memahami bagaimana tata kerja dari suatu sistem.
3.4.1 Diagram Aliran Data Level 0 

Diagram aliran data level 0 merupakan diagram untuk menggambarkan proses-proses yang terlibat didalam suatu perangkat lunak yang akan dibangun.

Berikut akan digambarkan Diagram aliran data level 0 Aplikasi  watermarking digital pada citra berwarna.
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Gambar 3.5 DFD Level 0 Aplikasi WDCB
3.4.2 Diagram Aliran Data Level 1 – Penyisipan Informsi (Pesan)
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Gambar 3.6  DFD Level 1 Proses Penyisipan Informasi (Pesan)
3.4.3 Diagram Aliran Data Level 1 – Penampilan Informasi (Pesan)
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         Gambar 3.7  DFD Level 1 Proses Penampilan Informasi (Pesan)
3.4.4 Diagram Aliran Data Level 2 –  Proses penyisipan pesan pada gambar
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         Gambar 3.8  DFD Level 2  Proses penyisipan pesan pada gambar
3.5 PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK
 Perancangan perangkat lunak watermarking digital meliputi tujuan perancangan , batasan perancangan, deskripsi fungsi program, perancangan modul perangkat lunak, dan perancangn antar muka yang akan diterangkan dibawah ini.
3.5.1 Tujuan Perancangan
           Perancangan perangkat lunak ini bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai proses penyisipan pesan pada citra digital. Dimulai dari memilih gambar, penyisipan pesan pada gambar, dan membuka gambar tersebut apakah sudah tersisipi pesan atau sebaliknya.
3.5.2 Batasan Perancangan

Batasan perancangan dari sistem watermarking  digital pada citra berwarna adalah sebagai berikut :
a. Citra yang digunakan dalam perancangan ini adalah citra  bitmap 24 Bit.

b. Metode yang digunakan adalah metode LSB (Least Significant Bit). Dengan cara menyisipkan pesan kedalam bit terendah pada data pixel yang menyusun file gambar BMP 24 bit.
3.5.3 Deskripsi Fungsi Program


Program yang akan dibangun memiliki fungsi sebagai berikut :
a.   Dapat   memberikan pilihan perintah apakah menyisipkan atau hanya membuka informasi pesan.

b.  Dapat melakukan proses penyisipan informasi pesan pada  citra digital.

c. 
Dapat melakukan proses membuka informasi pesan dan    menyajikannya.
d. 
Dapat melakukan pengecekan citra apakah sudah tersisipi pesan atau sebaliknya.

e. 
Dapat menampilkan citra baru.
3.5.4 Perancangan Modul

Pembuatan modul ini adalah untuk mengorganisasikan program dalam suatu bagian tertentu dan evaluasi program.
Tabel 3.8 Tabel Perancangan Modul Program

	No
	Nama
	Keterangan

	1
	Menu Utama
	Program utama merupakan program induk dari program aplikasi. Berfungsi sebagai pengendali ke form berikutnya.

	2
	Menu Penyisipan Pesan dan  Menu Lihat Hasil
	Pada Menu Penyisipan Pesan ini berfungsi sebagai menu untuk melakukan proses penyisipan  pesan pada citra atau gambar


	No
	Nama
	Keterangan

	
	Menu Penyisipan Pesan dan  Menu Lihat Hasil
	Pada Menu Lihat hasil ini berfungsi sebagai menu untuk melakukan proses pembacaan pesan yang ada didalam citra atau gambar


3.5.5 Perancangan Antarmuka (Interface)


Bentuk tampilan dari setiap form  yang disediakan adalah sebagai berikut :
a. Form Utama 
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Gambar 3.9 Form Utama
b. Menu Penyisipan Pesan
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Gambar 3.10  Form Penyisipan Pesan
Laporan Tugas Akhir Pembangunan Aplikasi Watermarking Digital Pada Citra Berwarna
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